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Érase una vez una chica llamada Alice que siguió a un cone- 
jo blanco... y acabó protagonizando dos juegos en Dreamcast. 
Dedicamos este número a los dos juegos inspirados en Alícia 
en el país de las maravillas lanzados este año en DC. 


Por un lado tenemos la reedición de Alice Mom's Rescue en 
caja PAL por parte del productor francés JoshProd. Por otro 
lado, tenemos un juego que logró financiación en Kickstarter 
y que ha llegado finalmente a sus backers tras unos meses 
de retraso. Hablamos de Alice Dreams Tournament. Aparte 
de sendos análisis, entrevistamos a los autores de cada 
juego e indagamos sobre sus procesos de gestación. 


Además de hablar de los juegos mencionados anteriormente, 
nos hemos hecho con el resto de los 7 títulos editados este 
año en cajas PAL por parte de JoshProd y hemos analizado 
también Flashback, Breakers y Zia and the Goddesses of 
Magic. Próximamente analizaremos los restantes. 


Por último, os contamos la desoladora historia de como uno 
de los primeros juegos indie que iba a desarrollarse en 3D 
para Dreamcast ha sido cancelado: In the Line of Fire. 


Como curiosidad, este es el primer número de esta revista 


dedicado integramente a juegos que se han puesto a la 
venta tras finalizar la vida comercial de Dreamcast. 


Firmado: Blai 


¿QA 


dl 


MTM Panorama 
» 06 - Actualidad 


L'Histoire de la Dreamcast. 

Coto7 x SEGA Dreamcast. 

Damascus Apparel x Dreamcast. 

Urban Outfitters x Dreamcast. 

Play-Asia x COSPA x Dreamcast. 
Dreamcastnoid. 

Vendido un SEGA Fish Life Unit en eBay. 
Llaveros y correas VMU. 

BSO de Sonic Adventure en vinilo. 

BSO de Alice Dreams Tournament. 


» 16 - Sabías que... 


Dreamcast aparece en un anuncio de Subway. 


- OrionSoft 


Charlamos con OrionSoft acerca de su última creación, Zía and 
the Goddesses of Magic, y repasamos su prolífica trayectoria, 
en la que encontramos títulos como Alice Mom's Rescue o 
Elansar € Philia. 


- Alice Dreams Tournament: 
Julien Desquenne y Nicolas Pochet 


Entrevistamos a los creadores de Alice Dreams Tournament para 
que nos cuenten todos los entresijos de este nuevo juego de 
Dreamcast que tan buenas críticas está cosechando. 


- Alice Dreams Tournament 


Tras recibir nuestra copia del juego - comprada a través de Kick- 
starter - nos pusimos a jugarla a dos jugadores y estas son nues- 
tras impresiones tras un par de horas con el título. 


- Alice Mom's Rescue 


Técnicamente, hemos analizado la versión 1.5 de Alice Mom's 
Rescue, es decir, la reedición que ha hecho este año JoshProd 
de este título. En el análisis, os listamos todas las novedades de 
esta reedición respecto a la edición original lanzada por Hucast. 


» 32 - Flashback 


Cuando se lanzó este juego en Mega Drive supuso todo un éxito: 
buen guión, gráficos, control... ¿habrá aguantado el paso del tiempo? 


b» 34 - Breakers 


JoshProd ha rescatado un título japonés de Neo Geo y lo ha lanzado 
en Dreamcast, para sorpresa de todos. 


» 36 - Zia 
La obra más ambiciosa de OrionSoft ha sido reeditada en caja PAL. Y 
esta es nuestra excusa para analizar el título en profunidad. 


EX Cancelado 
» In the Line of Fire 


No todas las campañas que se inician en Kickstarter acaban bien. 
He aquí un ejemplo de ello. 


MN El rincón del coleccionista 
b» Las ediciones de Alice Dreams Tournament 


Siguiendo con la tradición, Alice Dreams Tournament ha sido lanzado en formato PAL, 
en formato NTSC-U y en formato NTSC-J, en ediciones estándar y coleccionista. 


Guía de compras 
» Todos los productos 


Todos los juegos, demos, hardware y artículos de 
coleccionista que hemos analizado y visto en las 
páginas de este número junto con sus precios. 


Guías y trucos 
> Especial trucos 


En esta sección encontrarás trucos y tácticas 
que te ayudarán a pasarte los juegos que hemos 
analizado en este número. 
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Pix'n Love Editions presenta 


L'Histoire de la Dreamcast 


El libro ha sido producido en aso- 
ciación con SEGA Japón, por lo 
que sus creadores han tenido ac- 
ceso a material nunca antes visto, 
como bocetos o carcasas protitipo 
de la consola. 


En la publicación, podemos encon- 
trar desde los primeros bocetos de 
“Black Belt' (nombre en clave del 
proyecto que desembocaría en 
Dreamcast) hasta el lanzamiento 
de la consola en 1998, todo ello a- 
compañado de documentos y dibu- 


jos inéditos provinentes del archivo 
de SEGA Japón. 


El libro está actualmente disponible 
para pre-order en edición estándar 
a un precio de 39,90 € y se ofrece 
también en dos ediciones especia- 
les (Sonic Adventure Edition” y 
“Shenmue Edition”) a 79,90 € cada 
una. 


“Sonic Adventure Edition” incluye el 
libro, un libro de arte especial con 
ilustraciones oficiales y dibujos de 


La editorial francesa Pix'n Love puso a la venta hace unos meses un libro de 350 
páginas (publicado solo en francés) dedicado integramente a Dreamcast. 


En él, encontramos la historia de la consola, reseñas de casi 600 juegos, secciones 
extendidas para juegos notorios como Jet Set Radio, Shenmue, Toy Commander y 
Sonic Adventure (entre otros), entrevistas a diseñadores de videojuegos que crearon 
juegos para la consola en la época y un repaso a la lista de juegos cancelados y a 
los accesorios oficiales lanzados para Dreamcast, todo ello en un diseño muy cui- 
dado en tonos azules y blancos como los del empaquetado europeo de Dreamcast. 
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« idée de départ était de créer une 

agglomération qui ressemblerait comme 
deux gouttes d'eau á une vrale ville. » 


diseño inéditos, una funda de plás- 
tico transparente con serigrafía, 
tres impresiones artísticas de 
Sonic Adventure, y una tarjeta de 
coleccionista numerada. 


“Shenmue Edition”, por su parte, 
presenta todo lo que incluye la 
“Sonic Adventure Edition” pero in- 
tercambia el arte de Sonic con el 
arte de Shenmue. 


Más información: 
https: //www.editionspixnlove.com 


Ludothéquo 


JoJo's Bizarre Adventure 


Jinsei Game 


has Lrnarrcios 


Accossoiros 


Fishing Controller 


Racing Controller 


Histoiro 


« Ave No Cliché, nous sommes devenus 
le premier studio européen 
de SEGA en développement. » 


Panorama 


L'Histoire de la Dreamcast 


Ediciones limitadas 


EA Dreamcast 


Damascus Apparel es una marca de 
ropa de San Diego, USA, vinculada 
a la escena EDM (Electronic Dance 
Music). Desde 2009 han estado 
creando ropa y, con el paso del 
tiempo, han logrado labrarse un 
nombre en su comunidad. 


Este año, Damascus ha lanzado 
una camiseta de edición limitada 
que mezcla el logo de Dreamcast y 
un render de Sonic junto con otros 
símbolos que son una constante en 
su línea de ropa. Solo han fabricado 
99 unidades de esta camiseta y las 
venden a $45 cada una. 


Más información en: 
https: //www.damascusapparel.com 
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La cadena de tiendas de moda Urban Outfitters ha puesto a la venta una camiseta de manga larga 
con el logo europeo de Dreamcast junto con texto en japonés (¿por qué no han usado el color del logo 
japonés?) a un precio de 40 €. 


[9]PLAY- ASIA 


Play-Asia ha lanzado una 
camiseta con el logo de 
Dreamcast de la mano de 
la marca japonesa de ropa 
Cospa. La parte delantera, 
además de la espiral, tiene 
Dreamcast. un triángulo que emula el 
LED de la consola y brilla 
en la oscuridad. 


Más información: 
https: //www.play-asia.com 


Quedan: 58 Pulsa A para otra bola 


Ryo Suzuki, admin de www.segasaturno.com, 
nos presenta 'Dreamcastnoid”. En sus palabras: 


Dreamcastnoid es un jueguecillo que presenté 
para la Dreamcast Homebrew GameJam 2016. 
Es algo así como un port vitaminado de un pe- 
queño ejemplo que había del lenguaje Fenix en el 
que habían recreado lo más básico para hacer un 
juego del estilo Arkanoid (el proyecto se llama 
"Breakout Demo" y es una obra de Racemaniac). 
Básicamente lo que he hecho es portarlo a 
Dreamcast y hacer que corra con la versión de 
BennuGbD de Indiket y ya de paso pues me in- 
venté una coartada que trata de ser graciosa, 
como fue la antigua batalla PS2 vs DC, y pro- 
gramé un juego usando ese ejemplo inicial. 


Los gráficos son todo recursos public domain y 
cosas sencillas que he hecho yo y en cuanto a la 
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música he tenido la suerte de contar con temas 
de mi amigo Franikku. Quiero agradecer, a parte 
de Franikku, a un par de colegas que me han 
ayudado testeando: Ras y Nextmare. Y, por su- 
puesto, mencionar al bueno Indiket, que actua- 
lizó/adaptó BennuGD de los Colombians 
Developers y que me ha compilado más de una 
versión custom del binario con no pocas peticio- 
nes que le he hecho. 


Aunque quizás no lo parezca, el juego esconde 
varios secretos y extras que potenciarán su reju- 
gabilidad. O al menos eso espero... 


El juego se editó en físico, se puso a la venta en 
la Retrobarcelona 2017 a 15€ y se agotó. 


Más información: 
https: //www.segasaturno.com 
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Vendido un SEGA Fish Life Unit en eBay por 3.000 € 


Sega Fish Life Console for the first time on ebay! Japan exclusive, hard to find 
HOLY GRAIL - The rarest Dreamcast hardware on earth 
“see pictures and read descriptionit is in a good shape 
though it has some scratches over the " ... feed moro Seller information 
juppontochile (188 +) 
27 Feb, 2018 23:47:49 AEDST 1009 Positivo fescback 
US $3,650.00 — [39biws] O Save this seller 
AU $4,710.59 Contact sollor 
Visit store: ”] Juppon Gatana Retr... 
: FREE FedEx International Economy | Ses dermis See other items 


Varios for items posted from an international location Y 
E PayPal! Ses osment information 
No Returns Accepted | Ser seras 


ebay” MONEY BACK GUARANTEE | ses ceras 
Gat the ¡teen you ordered or get your money back 


Como ya os contamos en el número 2 de la revista, SEGA 
Fish Life es un acuario virtual que se vendía a restaurantes y 
hoteles en Japón. Su precio de venta era 498,000 yenes 
(unos 5.000 € al cambio). El equipo consiste en una unidad 
principal basada en el hardware de Dreamcast (de hecho, re- 
produce GD-ROMs de Dreamcast) y un monitor TFT-LCD tác- 
til de 15 pulgadas. 


En julio de este año, la tienda chilena Juppon Gatana sacó a 
subasta en eBay una unidad completa de Fish Life en per- 
fecto estado junto a una copia del GD-ROM “Red Sea”, el cual 
contiene 17 variedades de peces que reaccionan al sonido y 
al tacto de la pantalla. Según comentaron en la descripción 
de la subasta, se puede alimentar a estos peces, asustarlos o 
convertirlos en un instrumento musical. 


Tras 39 pujas, la subasta acabó en $3,650, unos 3.000 €. Si 
tenemos en cuenta que es la primera unidad que aparece a la 
venta en occidente y que se dejaran de fabricar en el año 
2000, no es un precio descabellado. 
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El diseñador gráfico Sami Briggs ha lanzado una 
gama de llaveros y correas con la forma de una 
VMU de Dreamcast por £8 cada uno (envío 
aparte). Al comprar una de estas VMU, podemos 
seleccionar el color y elegir entre diferentes dise- 


ños para la imagen en pantalla (Sonic, Chao, 
Phantasy Star Online, Space Channel 5, etc.). 


Más información: 
https://samibriggs.carrd.co 


Las BSO de Sonic Adventure 


en vinilo 


Brave Wave, discográfica japonesa especializada en 
BSO de videojuegos, acaba de editar dos LPs con 
las bandas sonoras de Sonic Adventure y Sonic Ad- 
venture 2, empaquetadas en fundas con ilustracio- 
nes que poseen licencia oficial de SEGA. 

Ambos álbumes incluirán un folleto con entrevistas a 


SONIC ADVENTURE 


Side-A 

A1. Introduction ...featuring “Open Your Heart” 

A2. It Doesn't Matter ... Theme of “SONIC” 

A3. Welcome to Station Square 

A4. Azure Blue World ...for Emerald Coast 

A5. Run Through The Speed Highway ...for Speed Highway 
A6. Pleasure Castle ...for Twinkle Park 


Side-B 

B1. Believe In Myself ...Theme of “TAILS” 

B2. Be Cool, Be Wild and Be Groovy ...for lce Cap 
B3. Theme of “Dr. EGGMAN” 

B4. Mt. Red: a Symbol of Thrill ...for Red Mountain 
B5. Blue Star ...for Casinopolis 

B6. Lazy Days —Livin' in Paradise- ... Theme of “BIG” 


Side-C 

C1. My Sweet Passion ...Theme of “AMY” 

C2. Mystic Ruin 

C3. Theme of “TIKAL” 

C4. Unknown from M.E. ...Theme of “KNUCKLES” 
C5. Theme of “CHAO” 


Side-D 

D1. Bad Taste Aquarium ...for Hot Shelter 

D2. Egg Carrier - A Song That Keeps Us On The Move 
D3. Skydeck A Go! Go! ...for Sky Deck 

D4. Theme of “E-102y” 


D5. Open Your Heart ...Main Theme of “SONIC ADVENTURE” 


Jun Senoue (compositor) y Takashi lizuka (jefe del 
Sonic Team), así como notas de John Linneman (Di- 
gital Foundry), letras de canciones y artwork. 


Más información 
https://bravewave.net/sonicadventure 


SONIC ADVENTURE 2 


Side-A 

A1. SA2 ...Main Riff for "Sonic Adventure 2" 

A2. It Doesn't Matter ...Theme of “SONIC” 

A3. Event: Let's Make lt! 

A4. Escape From The City ...for City Escape 

A5. That's The Way | Like It ...for Metal Harbor 

A6. Won't Stop, Just Go! ...for Green Forest 

A7. Live 8 Learn ...Main Theme of "SONIC ADVENTURE 2" 


Side-B 

B1. Unknown from M.E. ...Theme of “KNUCKLES" 
B2. A Ghost's Pumpkin Soup ...for Pumpkin Hill 
B3. Dive Into The Mellow ...for Aquatic Mine 

B4. Believe In Myself ...Theme of “TAILS” 

B5. This Way Out ...for Prison Lane 


Side-C 

C1. Throw It All Away ...Theme of “SHADOW” 
C2. Vengeance ls Mine ...for Radical Highway 
C3. Rhythm And Balance ...for White Jungle 
C4. The Supernatural ...for Final Chase 

C5. For True Story ...for Sonic vs. Shadow 
C6. Supporting Me ...for Biolizard 


Side-D 

D1. Fly In The Freedom ...Theme of “ROUGE” 
D2. Lovely Gate 3 ...for Egg Quarters 

D3. I'mA Spy ...for Security Hall 

D4. E.G.G.M.A.N. ...Theme of “Dr. EGGMAN” 
D5. Soarin' Over The Space ...for Cosmic Wall 
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Hace unos meses se enviaron las 
copias de Alice Dreams Tourna- 
ment a sus backers de Kickstarter. 
El juego fue muy bien recibido y 
uno de sus puntos fuertes, o uno 
de los puntos más aclamados por 
la crítica, fue su banda sonora. 


Cóté Gamers, editora y tienda 
francesa especializada en video- 
juegos, se ha hecho eco de ello y 
ha decidido lanzar la banda so- 
nora de Alice Dreams Tournament 
en formato físico. El CD contendrá 
un total de 27 pistas, dos de las 
cuales son composiciones que no 
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se encuentran en el juego. Ade- 
más, la edición 'día uno' de la 
banda sonora de Alice Dreams 
Tournament será limitada y se en- 
viará con un certificado de autenti- 
cidad numerado. 


Las reservas están abiertas en la 
web de Cóté Gamers (la web está 
en francés, por lo que se reco- 
mienda el uso de una herramienta 
de traducción si no se domina el 
idioma). El precio de venta del CD 
es de 13€ / 12£ / $15 y se ofrece 
un descuento de 2 € a quien haga 
una reserva. 


Los compradores internacionales 
pueden aprovechar la opción * 
'books and brochures' para pagar 
gastos de envío reducidos. 


Si no respaldaste el Kickstarter de 
Alice Dreams Tournament y quie- 
res Una copia del juego, puedes 
hacerte con una en su web oficial: 
https: //alicedreams.com. 


Fuente: 
https://thedreamcastjunkyard.co.uk 


Reservas: 
http://www.cotegamers.com 


Subway, para quien no lo conozca, es una cadena 
de fast food americana con presencia en Europa 
desde hace ya algunos años. 


En uno de sus últimos anuncios para la televisión, 
podemos encontrar un detalle interesante; Preston 
Weaver, miembro del grupo de Facebook The 
Dreamcast Junkyard, se percató de que entre el 
atrezzo utilizado en el último anuncio de Subway 


WAY 


LE A - 


para la televisión americana se encuentra una con- 
sola SEGA Dreamcast. Sí, sí, como lo lees; en 
pleno 2017 aparece una Dreamcast en un anuncio 
para televisión. Y es que, durante los pocos segun- 
dos que dura el video, podemos ver claramente una 
Dreamcast situada en el mueble que hay bajo la te- 
levisión que están mirando los protagonistas del 
spot. ¿Alguno de los mimebros del equipo encar- 
gado de crear la decoración se crió con Dreamcast? 


13 Y 14 DE ABRIL, EN “EL SALONCITO DEL CÓMIC” 


Avenida del Arlanzón, 40, Burgos 
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Es curioso ver como otros programadores o 
equipos que han llegado a ser más o menos co- 
nocidos en la escena indie de Dreamcast no han 
publicado ni una tercera parte de los juegos que 
ha publicado OrionSoft para la consola. 


Veámos quién hay detrás de OrionSoft y qué 
nos cuenta sobre sus juegos. 


Entrevista a 


OrionSoft 


Creador de Zía and the Goddesses of Magic y Alice Mom's Rescue. 


Aprovechando el relanzamiento de Zía and the Goddesses of Magic y de 
Alice Mom's Rescue en caja PAL de Dreamcast por parte del productor 
francés JoshProd, hemos ido a buscar al hombre que creó ambos jue- 
gos, Cédric Bourse, y le hemos hecho algunas preguntas sobre ellos, 
además de repasar su trayectoría entorno a la creación de videojuegos y 
sus planes de futuro, entre otras cosas. 


Con todos vosotros: OrionSoft. 


Hola Orion. Debo decirte que, bajo mi punto de 
vista, eres un semidesconocido en la escena de 
Dreamcast y a mi parecer esto es una gran injus- 
tícia. ¡Sepamos algo más sobre ti! Cuéntanos, 
¿cuál es el equipo, o la persona, tras OrionSoft? 


Solamente hay una persona tras OrionSoft: yo mis- 
mo, Cédric Bourse, también conocido como Orion. 
Soy un programador francés de 32 años de edad 
que lleva ya algunos años creando videojuegos para 
consolas antiguas o descatalogadas. 


¿Por qué programas para plataformas antiguas? 
¿Cómo llegaste a programar en Dreamcast? 


Lo hago porque me gustan los juegos antiguos y 
quería descubrir de lo que eran capaces estas má- 
quinas, su funcionamiento interno. 


En Dreamcast me metí porque un amigo me habló 
de su gran comunidad y me dijo que debería probar 
esta consola. Me di cuenta de que Dreamcast es 
una máquina muy potente, así que no fue difícil em- 
pezar a hacer juegos para ella. 


Eres una persona de múltiples talentos. Si habla- 
mos de la Dreamcast, has publicado dos aventu- 
ras “point and click” (Elansar y Philia), un juego 
de plataformas (Alice's Mom's Rescue), un juego 
de puzzle (Yopaz) y ahora te has vuelto más am- 
bicioso y nos propones un RPG de estilo 16 bit, 
Zia and the Goddesses of Magic. Todo esto te- 
niendo en cuenta que programas tus juegos para 
Atari Jaguar, Windows, Dreamcast, Android... 
¿No es más difícil abarcar tantos sistemas que 
centrarse en una única plataforma? ¿es por pa- 


sión o por la necesidad de encontrar un espacio 
más amplio para lograr un mejor retorno econó- 
mico? 


Para Elansar, el objetivo fue llevarlo al máximo nú- 
mero de plataformas retro pero me encontré con que 
hacer un port para cada máquina me tomaba dema- 
siado tiempo, aún siendo el mismo juego. Centrarse 
en una única plataforma puede ser un hobby, pero 
es un poco peligroso si a lo que aspiras es a hacer 
algo de dinero para poder vivir de esto. Es por ello 
que trato de portar mis juegos a más plataformas, in- 
cluyendo PC's modernos o equipos con Android. 
Pero si te soy honesto, hay tantos juegos en An- 
droid/PC que vendo más en Dreamcast o Jaguar. 


¿Vives sólamente de tu talento como programa- 
dor o eres un amateur con un trabajo que pro- 
grama por hobby? En el caso de únicamente 
programar, ¿es posible vivir de tus juegos? 


Dejé mi antiguo trabajo hace unos cuatro años para 
empezar mi propia “compañía de una persona” e in- 
tento vivir de hacer juegos por mi cuenta. Es duro 
porque estoy solo, pero el año pasado tuve un gran 
éxito con mis juegos de Dreamcast Alice Mom's 
Recue y Elansar ya que estos vendieron muy bien. 


En cuanto a Zía, estuve trabajando mucho tiempo en 
él (más de un año) y espero que el juego venda bien 
para poder recuperar la inversión que hice. 


Aprovecho la ocasión para decir que, seguramente, 
mi próximo juego será de plataformas ya que parece 
que la gente prefiere ese tipo de juegos y, al final, 
uno debe adaptarse a lo que le pide el consumidor. 
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OrionSoft en plena acción. Cédric ha creado juegos para Dreamcast, Mega Drive, Game Boy, PlayStation, Atari Ja- 
guar, Atari Falcon, Atari ST, Firebee CT60, PC, Mac, Linux, Android... su versatilidad es asombrosa 


De tus juegos editados, ¿cual vendió mejor? Y si 
hablamos de únicamente versiones Dreamcast, 
¿tienes números aproximados sobre copias ven- 
didas? Apuesto que tu mayor éxito ha sido Ali- 
ce's Mom's Rescue, ¿me equivoco? 


Si, Alice's Mom's Rescue vendió bien, sobre 500 co- 
pias [hablamos de la edición de Hucast]. Elansar y 
Philia menos de 200, y Yopaz/3D menos de 30. 


Si hablamos de la Dreamcast, ¿qué herramientas 
usas para programar? ¿son hechas por ti o usas 
programas de terceros? Pareces ser un progra- 
mador en continuo crecimiento. Lo digo porque 
empezaste con las aventuras “point and click”, 
pasaste a las plataformas y puzzles y creo que 
Zia, tu próximo RPG, es lo más ambicioso que 
has hecho, ¿no es así? 


Sí Zia fue mi proyecto más ambicioso, y creo que no 
volveré a hacer algo similar. Mantener la motivación 
durante un año en el mismo proyecto es muy duro. 


En cuanto al apartado técnico, no uso las viejas he- 
rramientas oficiales de Dreamcast, uso KallistiOS 

SDK que es gratuito, y prácticamente todos los pro- 
gramadores de Dreamcast lo usamos actualmente. 


También uso mis propias herramientas para el resto 
de trabajos (conversores para el mapeado, los 
scripts, etc.). Debo añadir que no empecé en el 
mundo de la programación con la Dreamcast, hace 
ya más de 15 años que hago juegos. 


La vida de Dreamcast tras su final comercial ha 
estado llena de shooters espaciales, pero de un 
tiempo para acá parece haber un revival de los 
RPG: primero fue Pier Solar and the Great Archi- 
tects, de Watermelon, tú nos has traído Zia y está 
por llegar Elysian Shadows, del Team Elysian 
Shadows, que publicará también Watermelon, 
según tengo entendido. 


De los juegos nombrados, tal vez Pier Solar es el 
título más famoso (multiplataforma, un equipo 
amplio de desarrollo, impacto mediático al ser el 
primer RPG independiente en el mundillo Dream- 
cast...) y Elysian Shadows, por su parte, destaca 
por haber sido financiado en Kickstarter y ser 
largamente esperado, con un equipo de desarro- 
llo de mínimo tres personas. De repente, sin 
haber hecho demasiado ruido, vienes tú y nos 
traes Zía and the Goddesses of Magic, un RPG 
de puro estilo 16 bits. ¡Cuéntanos algo más 
sobre Zía, por favor! 


Ziía es uno de mis sueños de infancia, crear un RPG 
del estilo de la vieja escuela pero desarrollado y lan- 
zado en la actualidad. Ha sido un largo viaje como 
desarrollador único hasta tenerlo listo pero he inten- 
tado sacarlo antes que Elysian Shadows y lo he con- 
seguido ;) ! 


La historia de Zía sucede en un mundo de fantasía 
en el que la magia es posible. En este mundo, la 
gente vivía feliz y segura bajo la protección de las 
diez Diosas guardianas. 


En un momento dado, viene de lejos, de lo descono- 
cido, un poderoso demonio que pone al mundo en 
problemas, y todas las diosas son capturadas y en- 
cerradas. 


Zia es una niña pequeña que vive en un pueblo de 
las montañas con sus padres. Cuando era muy pe- 
queña, descubrió un libro de conjuros y empezó a 
practicar magia. 


Un día, un viejo sabio llegó a su casa y contó a Zia 
sobre la existencia de muchos libros distintos de 
conjuros diseminados por el mundo. Zia, asombrada 
por el descubrimiento, sale en su búsqueda y, du- 
rante su viaje, descubrirá a las Diosas encarceladas. 
Tú misión como jugador es ayudar a Zia a rescatar a 
todas las Diosas de las garras de las criaturas malig- 
nas. Para ello, deberás lanzarles conjuros mágicos y 
acabar con las criaturas. 


Zia tiene un sistema de batalla único, diferente de 
todos los otros RPG's que conozco. Está basado en 
símbolos mágicos, en una fórmula que has de recor- 
dar. Cada conjuro tiene una fórmula específica que 
has de reproducir usando los botones A, B, X e Y du- 
rante la batalla. Cada enemigo tiene un punto débil 
en el cual se le puede dañar más, así que deberás 
averiguar qué conjuro funcionará mejor contra ese 
enemigo y probarlo para poder ganar la batalla más 
rápidamente. 


Alice's Mom's Rescue fue publicado en su mo- 
mento por Hucast pero tus siguientes juegos no. 
¿Por qué motivo dejaste Hucast? 


Tuve tensiones con Hucast con los dos juegos que 
publiqué con ellos, Alice y Elansar, así que decidí 
autopublicar Zía. 


Actualmente, he probado a lanzar dos de mis juegos 
con JoshProd (Zía and the Goddesses of Magic y 
Alice Mom's Rescue). A ver qué tal va. 


El futuro. ¿No estarás pensando en programar 
un shooter? (jajaja, Dreamcast no tiene los sufi- 
cientes, te están esperando a ti...) ¿Un juego de 
carreras? ¿Una secuela de Zía en perspectiva 
isométrica (esta es una sugerencia mía, soy un 
viejo jugador que creció con los ordenadores de 
8 bits y clásicos como Knight Lore, Alien 8, Head 
Over Heels o Batman, ¡en el poderoso Sinclair ZX 
Spectrum!) ¿Un juego con componentes online, 
ahora que parece que la gente de la Dreamcast 
está reflotando el juego en linea y demás en la 
última consola de Sega? 


Realmente no estoy muy metido en los shooters, así 
que no sé lo que querrían los jugadores ni cómo 
hacer un buen juego. Prefiero hacer plataformas o 
juegos “point and click”. Mi sueño sería una aventura 
3D, ¡quién sabe! 


El juego online en la Dreamcast es muy difícil de 
poner a punto, no creo que haya mucha gente me- 
tida en ello. 


Para finalizar. Eres francés, como lo es JMD, de 
Toulouse, el hombre que hizo Maqgiupaí, publi- 
cado en 2005 por Goat Store como uno de los 
primeros títulos independientes editados para la 
Dreamcast. ¿Os conoceis? ¡Poder francés 
Dreamcast! 


Pues siento decir que no le conozco. A quien sí que 
conozco es al programador de Alice Dreams Tourna- 
ment, Julien Desquenne, es él precisamente quien 
me motivó para empezar a programar en Dreamcast 


:) 

Gracias por tu tiempo, tu trabajo, tus juegos... 
estaremos pendientes de tus próximos juegos. 
Mucha suerte... ¡y mejores ventas! 

¡Gracias! 

Desde aquí, desearle mucha suerte a Orion, muchas 
ventas y espero que siga apoyando a Dreamcast, 
para lo cual también nosotros deberíamos hacer lo 
mismo; no salen juegos distintos a los shooters cada 
poco en la última consola de SEGA. 

Podéis ver y adquirir todos sus juegos desde: 


https: //orionsoft.free.fr 


Ahora solo toca esperar a ver cuándo saca su si- 
guiente juego... 


Entrevista por: josemci 
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Entrevista 


Julien Desquenne y Nicolas Pochet 


Tras la reciente salida en formato físico del esperado Alice Dreams Tournament, hemos 
ido a buscar a sus autores, Julien Desquenne y Nicolas Pochet, y les hemos entrevistado. 
A continuación, encontraréis todos los detalles que hemos podido averiguar sobre este 
juego, uno de los títulos que más ha dado que hablar de entre los juegos indie comercia- 
les lanzados para Dreamcast en los últimos años. 


Para aquellos que no os conozcan; presentáos, 
por favor. ¡Y contadnos sobre vuestra relación 
con los videojuegos! 


Julien: hola, soy Julien Desquenne. Soy francés y 
soy el programador de Alice Dreams Tournament. 


En mi día a día trabajo como ingeniero informático 
en una empresa que produce software de gestión. 
En mis ratos libres he desarrollado algunos videojue- 
gos, como este Alice Dreams Tournament. 


¿Cómo me inicié con los videojuegos? empecé a 
jugar a videojuegos en torno a los 8 años con Moto 
Rodeo en un Atari 2600. ¡Fue un regalo de Navidad 
fantástico para mí y para mi hermana en 1988! A 
partir de ese momento, tuve la suerte de poder jugar 
a muchas consolas de SEGA: la Sega Master 
System, la Game Gear y también la Mega Drive. 
Desde entonces, siempre tuve el sueño de crear un 
videouego y ver a la gente jugarlo y divertirse. 


Nicolas: hola, soy Poche. Soy de Bruselas, Bélgica, 
y he sido el encargado del apartado gráfico de Alice 
Dreams Tournament. 


Estudié arte digital y, al terminar mis estudios, tra- 
bajé durante un tiempo como animador en un estu- 
dio de dibujos animados para la televisión francesa. 
Hoy en día trabajo para el mundo de los videojue- 
gos. Entre otras cosas, he participado en Kung Fury 
o Spongebob Patty Pursuit de Apple Arcade. 


Mis primeros contactos con los videojuegos fueron 
las recreativas, en los bares, cuando era pequeño. 
También mi introdujo mi tío, quien tenía varios mi- 
croordenadores (Commodore 64, Macintoch, etc.). 
Pero la verdadera revelación fue descubrir la Master 
System en casa de un amigo. ¡Podías tener juegos 
de recreativa en casa! (bueno casi 1%). 


Desde ese momento, he ido jugando en las diferen- 
tes consolas lanzadas para el mercado doméstico. Y, 
al igual que Julien, ¡siempre soñé con hacer un 
juego que se ejecutara en una consola real! 


Siendo de dos países distintos, ¿cómo os cono- 
císteis? ¿Qué os llevó a crear un juego para la 
Sega Dreamcast? y ya que estamos, ¿cómo fue 
vuestro primer contacto con esta consola? 


Julien: yo era estudiante cuando se lanzó Dream- 
cast en Francia, en 1999. En esa época tuve que 
comprar un ordenador para mis estudios de informá- 
tica y, aunque Dreamcast me gustó mucho, no pude 
comprarla de salida - era el ordenador o la consola. 
Luego, cuando SEGA canceló Dreamcast en 2001, 
compré una unidad usada muy barata y lo pasé muy 
bien, ¡especialmente con Virtua Tennis 2!. 


Fue entonces cuando comencé a desarrollar peque- 
ños videojuegos. Dreamcast era, en ese momento, 
la consola más poderosa en la que era posible desa- 
rrollar juegos legalmente con KallistiOS. Además, 
era posible ejecutar estos juegos caseros sin tener 
que modificar la consola, ¡algo fantástico! 


Nicolas: por mi parte, también compré Dreamcast 
de segunda mano después de su muerte comercial. 
No estaba demasiado interesado en ella cuando se 
lanzó... Lo poco que había visto me hizo sentir como 
si estuviera ante una PSOne levemente mejorada... 
¡Estaba tan equivocado! 


Lo que me atrajo a Dreamcast posteriormente fue 
ver en internet lo fácil que es ejecutar en ella emula- 
dores de consolas de generaciones anteriores, ¡lo 
que significaba poder jugar a juegos antiguos con un 
mando real en un televisor!. 


Más tarde descubrí que se podían descargar fácil- 
mente ISOs de los juegos y ejecutarlos directamente 
en la máquina... Y allí descubrí realmente de lo que 
era capaz Dreamcast: Le Mans 24h, Dead or Alive 2, 
Shenmue... 


Aunque Dreamcast ya llevaba muerta 1 o 2 años. 
¡Qué bofetada me dio! Me gustó tanto que empecé a 
comprar muchos de sus títulos. Fue entonces 
cuando conocí a Julien, quien buscaba un diseñador 
gráfico en un foro para crear un juego para DC. 


Vuestro juego sufrió varios cambios hasta con- 
vertirse en Alice Dreams Tournament. ¿Qué os 
motivó a cambiar tanto el juego? Tengo enten- 
dido que Alice Dreams empezó siendo un juego 
de plataformas que tiempo después cambió com- 
pletamente para pasar a ser Dynamite Dreams y 
de allí a Alice Dreams Tournament. 


Julien: cuando comencé a aprender a programar 
algo decente en Dreamcast, me di cuenta de que 
necesitaba la ayuda de un diseñador gráfico para 
poder hacer un buen juego. No tengo talento artís- 
tico, así que publiqué un tema en un foro francés de 
Dreamcast: "¡Desarrollador busca diseñador gráfico 
para hacer un juego!" Nicolas Pochet me respondió 
presentándome su trabajo. Y entre sus ilustraciones, 
estaba la futura Alice. 


Trabajamos durante mucho tiempo en un juego de 
plataformas llamado Alice Dreams. Queríamos hacer 
un juego visualmente muy bonito, con un minijuego 
para desbloquear al final de cada nivel. ¡Fue un tra- 
bajo muy grande! 


Alice Dreams Tournament fue inicialmente uno de 
esos minijuegos. Al inicio lo llamamos Dynamite 
Dreams. Lo mostramos en una convención de retro- 
juegos y tuvo un gran e inesperado éxito. Al mismo 
tiempo, queríamos participar en un concurso de pro- 
gramación ¡cuyo primer premio iba a ser publicar el 
juego en formato físico! 


Sabíamos que nunca terminaríamos Alice Dreams 
(juego de plataformas) antes de la fecha límite, pero 
por otro lado, pensamos que podríamos hacer de 


Dynamite Dreams un juego completo y competitivo 
para el concurso. Este concurso fue cancelado en 
última instancia, pero nos entusiasmamos tanto con 
Dynamite Dreams que continuamos su desarrollo. 


Al final, juntamos el concepto de Dynamite Dreams 
con el de Alice Dreams y acabó naciendo Alice 
Dreams Tournament . 


Viendo el juego final ¿hay algo que os hubiera 
gustado añadir y que no hayáis podido incluir 
por los motivos que sea? 


Julien: intentamos hacer muchas cosas que no lle- 
garon a la versión final del juego. Por ejemplo, yo 
había desarrollado un modo “desafío”, pero Nicolas 
no quiso mantenerlo porque no le gustaba. 


Nicolas, por su parte, había dibujado muchos sprites 
para un modo de un solo jugador que incluía mu- 
chas interacciones nuevas (puertas, palancas, ...), 
pero habría tenido que reescribir el motor del juego 
por completo para manejar todo eso. 


Pensamos en un modo online, pero para cuando tu- 
vimos terminado el juego era casi imposible de im- 
plementar y sobre todo habría habido muy pocos 
jugadores activos, así que lo desechamos. 


Sea como sea, pienso que el juego, tal y como ha 
salido, ha salido muy bien. Todas las personas que 
juegan por primera vez a Alice Dreams Tournament 
quedan asombradas por la cantidad de modos de 
juego y contenido que incluye, así que ¡nos damos 
por satisfechos!. 


Uno de los aspectos más originales de vuestro 
juego es el modo hide and seek. Personalmente, 
creo que es una magnífica forma de darle uso a 
un dispositivo infrautilizado en Dreamcast: la 
VMU. ¿Cómo se os ocurrió la idea del juego asin- 
crónico usando la VMU? 


Nicolas: personalmente, me gustó mucho en su mo- 
mento PacMan Versus de Gamecube, el cual permi- 
tía a una persona jugar con una GameBoy Advance 
mientras las demás personas jugaban normalmente 
mirando el televisor y guiando sus personajes con su 
mando de Gamecube. Este concepto es lo que ins- 
piró el modo hide and seek. 


Julien: desde un punto de vista técnico, mientras ju- 
gaba a Virtua Tennis 2, vi que la VMU permitía mos- 
trar el juego en tiempo real. Entonces supe que era 
posible crear un modo de juego en el que la VMU 
mostrara algo que se pudiera ocultar a otros jugado- 
res para crear un juego asíncrono. 


Incluso creásteis un nuevo periférico de Dream- 

cast para este modo de juego que acompañó las 
ediciones coleccionista de Alice Dreams Tourna- 
ment: la lámpara VMU. ¡¿Cómo nació este dispo- 
sitivo?! ¿Fue difícil de producir? 


Nicolas: cuando lanzas un Kickstarter, es bueno 
tener diferentes recompensas que ofrecer. En el 
apartado de videojuegos, suelen ofrecerse recom- 
pensas recurrentes que giran en torno a las mismas 
cosas: una taza, la banda sonora de un CD, un pos- 
ter... Todo eso es bueno, pero no siempre es útil. 
Tras pensar un poco, encontré que una lámpara 
VMU era algo realmente original y útil para jugar a 
nuestro juego o a cualquier otro. A su vez, la carcasa 
del mando de Dreamcast, con sus dos puertos, ¡era 
idónea para conectarla!. 


Antes de ir a fabricar el periférico había hecho un 
prototipo de madera, el cual funcionó bien. Para fa- 
bricarlos en serie, fui a un laboratorio de fabricación 
y modelé una carcasa de plástico con las medidas 
exactas de la funda del mando. Posteriormente, 
tenía la intención de mecanizarlos, pero dada la pe- 
queña cantidad de piezas a producir, esta opción no 
fue posible. No fue fácil de hacer, pero, al final, hice 
imprimir las piezas ¡y las ensamblé yo mismo! Pode- 
mos decir que estas lámparas son realmente una 
pieza única de coleccionismo ;) 


Después de Alice Dreams Tournament, ¿estáis 
trabajando en algún juego nuevo para Sega 
Dreamcast? ¿Quizás retomar Alice Dreams - el 
juego de plataformas - hacerlo más largo y fabri- 
car copias físicas? 


Julien: para ser honesto, no he desarrollando nin- 
gún videojuego desde que finalizamos ADT. Siento 


que cumplí con ese sueño de infancia, y ahora que 
soy papá, dedico la mayor parte de mi tiempo libre a 
mi hijo. Siempre hay una parte de mí a la que le en- 
cantaría volver, pero no ahora. 


Nicolas: por mi parte tampoco. Nada en Dreamcast. 
Y nada más a la vista para Alice. Pero participé en 
los gráficos de Bomb and Blast 2, lanzado hace 
unos meses en collecovision. Por otro lado, tengo 
una idea para un proyecto de juego con Unreal En- 
gine... Lo exploré un poco y, por lo que he visto, este 
motor es realmente muy accesible. Pero por el mo- 
mento permanece en etapa de planificación. 


Llegamos al final de la entrevista ¿algo más que 
queráis añadir? 


Nicolas: ¿Adiós? ¡Espero que no! Cada consola 
tiene sus puntos fuertes y juegos que merecen ser 
sacados del armario. Sin duda el hecho de haber di- 
rigido Alice tiene algo que ver con eso. Pero creo 
que Dreamcast realmente tiene algo más que el 
resto. Espero que hayamos logrado aprovechar al- 
gunas de sus fortalezas como se merece. ¡Y que 
Alice Dreams te de ganas de volver a conectarla! 
Por mi parte, ¡solo hablar de esto me da ganas de 
jugarlo!. 


Julien: gracias por la entrevista. Solo añadir que a 
todos los lectores que deseen comprar el juego para 
que pronto puedan divertirse con amigos, les ofrezco 
un código promocional del 30% en nuestra tienda 
www.alicedreams.com: dreamcast.es 


¡Esta oferta solo es válida por tiempo limitado! 


Entrevista por: Blai 
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Alice Dreams 


Tournament 


Alice, una chica de 19 años, viaja hasta Astereopolis, donde 
acaba participando en un torneo contra la mismísima Reina... 


ños atrás, la comu- 
nidad de Dreamcast 

era muy activa en la 
creación de homebrew, 
mucho más que en la ac- 
tualidad. Es una pena, 
pero es algo natural; a 
medida que pasan los 
años, la gente tiene 
menos tiempo libre (famí- 
lia, trabajo, obligacio- 
nes...) y menos ganas de 
embarcarse en proyectos 
tan titánicos como crear 
un videojuego. 


No obstante, siempre hay 
gente apasionada traba- 
jando por su cuenta para 
sacar adelante una idea 
en la que vuelcan todo su 
entusiasmo. Este es el 
caso de Julien Desquenne 
(programador) y Nicolas 
Pochet (artista gráfico), 
un binomio franco-belga 
que ha estado desde 
2003 tirando adelante un 
proyecto inspirado en el 
libro Alicia en el país de 
las maravillas. 


Su obra ha pasado por 
varias etapas: un juego 
de plataformas (Alice 
Dreams), un clon de 
Bomberman (Dynamite 
Dreams) y, finalmente, el 
juego que nos ocupa: 
Alice Dreams Tourna- 
ment, una versión refi- 
nada y ampliada de 
Dynamite Dreams. 


Pochet y Desquenne, con 
el juego ya casi comple- 
tado, decidieron financiar 


la fabricación de copias 
físicas de Alice Dreams 
Tournament mediante 
Kickstarter y su campaña 
fue todo un éxito, lo- 
grando la financiación ne- 
cesaria para empezar la 
fabricación. 


Además de las copias 
vendidas en Kickstarter, 
hoy en día es posible ha- 
cerse con una copia de 
su juego desde su web: 
https:/alicedreams.com 


Análisis 


No hay modo historia en 
Alice Dreams Tourna- 
ment. El menú principal 
nos presenta varios 
modos de juego en los 
que pueden jugar hasta 4 
jugadores por partida. Y 
si no tenemos 4 personas 
en casa con ganas de 
echar una partida, tam- 
bién podemos jugar solos 
contra la máquina. 


En total, el juego dispone 
de 9 modos de juego (con 
7 modos diferenciados). 


ASSAULT se juega en 
equipo. El objetivo es 
destruir las casillas 
opuestas (tres en total) y 
defender las nuestras. El 
primer equipo en destruir 
todas las casillas opues- 
tas gana la ronda. Es po- 
sible colocar muros 
defensivos. 


CÁLCULO MORTAL es 
un modo de juego en el 
que los jugadores deben 
resolver operaciones ma- 
temáticas que se mues- 


Lámpara VMU 


0:44 


El modo Hide 8. Seek es, sin duda, el más original de entre los 9 modos de juego. 


tran en las pizarras situa- 
das a ambos lados de la 
arena. Bastará con ir al 
área de la cuadrícula que 
indica la respuesta co- 
rrecta para salvarse, las 
otras tres explotarán. 


HIDE 8. SEEK es uno de 
los modos de juego más 
originales de Alice 
Dreams Tournament. 
Tres jugadores se des- 
plazan con una linterna 
cada uno en medio de 
una pantalla a oscuras y 
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su objetivo es encontrar 
al jugador escondido (es- 
te tendrá que usar la pan- 
talla de la VMU insertada 
en su mando para nave- 
gar por el nivel y escapar 
de sus adversarios). 
Quien elimine al jugador 
oculto, toma su lugar. Al 
final, el jugador que haya 
permanecido más tiempo 
en la oscuridad gana la 
partida. Si solo tienes 
una VMU, el juego per- 
mite pasarse el mando 
que contiene una VMU. 


Online High Score 


Los creadores de Alice Dreams Tournament 
han creado un nuevo periférico para Dream- 
cast: la lámpara VMU. Este periférico ha sido 
concebido única y exclusivamente para poder 
jugar más cómodamente el modo Hide é: 
Seek, el cual requiere mirar la VMU para jugar. 


El modo High Score retoma la mecánica del 
modo Multi Combat con la posibilidad de re- 
gistrar tu puntuación online mediante un có- 
digo QR a escanear con el teléfono móvil. 
Una vez escaneado el código, se manda la 
puntuación a alicedreams.com. 


MULTI COMBAT pre- 
senta un enjambre de 
animales en pantalla que 
tendrán que ser elimina- 
dos para anotar puntos 
(¡cuidado con el conejo!). 


CAPTURE THE FLAG 
se juega en equipo. Su 
mecánica es simple: lleva 
el conejo de tu color de 
vuelta a tu base. 


BATTLE es el modo más 
clásico, Bomberman a la 


* .. .. . * *.. .. .. .. * .. 
AA A AA AA AA A AA AA AA] 


vieja usanza. Tiene los 
submodos “pintar” (solo o 
en equipo) y “último su- 
perviviente”. 


BODYGUAROD se juega 
en equipo. Por un lado 
hay dos jugadores en 
ataque y, por otro lado, 
un jugador debe defender 
a su compañero de 
bando. El defendido no 
puede hacer nada, solo el 
guardaespaldas puede 
colocar bombas y muros 
destructivos para prote- 
ger al defendido, que, a 
su turno, deberá perma 
necer vivo el mayor 
tiempo posible. 


Atodos estos modos 
se le suma un modo 
Torneo compuesto por 
3,507 partidas y 
el modo High 
Score. 
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Al inicio de cada partida 
podemos elegir entre 
cuatro personajes: Alice, 
Robot, Conejo o Reina, 
pero hay más de 60 per- 
sonajes desbloqueables 
en total. Para jugar con 
ellos deberemos entrar 
códigos en la pantalla de 
selección de personaje. 


Estos personajes extra 
son una mezcla entre di- 
seños exclusivos para 
backers de Kickstarter y 
personajes sacados de la 
cultura pop. 


Para finalizar este análi- 
sis, decir que en el catá- 
logo de Dreamcast no 
había juegos con una 
mecánica Bomberman 
más allá de Bomberman 
Online. Si a la escaez le 
unimos la calidad de este 
título, estamos ante un 
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juego independiente que 
se ha convertido nada 
más salir en un impres- 
cindible en cualquier co- 
lección de Dreamcast. 


Firmado: Blai 


A Nos encanta: 


Y Podría haberse mejorado: 


Valoración 


Un cuervo gigante ha raptado a nuestra madre y debemos ir 
en su rescate saltando de plataforma en plataforma. 


8 | otro juego que os 
ma presentamos prota- 
gonizado por una 
chica llamada Alice es 
este Alice Mom's Rescue, 
obra de OrionSoft. 


Ahora, en 2017, el pro- 
ductor francés Josh 
Prod nos trae la 
versión 1.5 de Alice 
Mom's Rescue. 
Esta versión in- 
cluye numerosas 
mejoras como 


El juego ya fue lanzado 
en 2015 por Hucast en 
una edición estándar y 
una edición limitada de 
300 copias en caja de DVD. 
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un selector de dificultad 
entre fácil, media y difícil 
(con checkpoints en la di- 
ficultad fácil), animacio- 
nes más fluidas, un 
“speed run mode' que 
guarda el tiempo que tar- 
damos en acabarnos el 
juego y un selector de 
nivel que nos permitirá 
rejugar niveles ya supera- 
dos, entre otras novedades. 
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En Alice Mom's Rescue 
nos ponemos en la piel 
de Alice, una chica que 
pierde a su madre nada 
más empezar la partida 
(un cuervo gigante apa- 
rece en pantalla y se la 
lleva volando). En este 
momento, un conejo 
blanco aparece en es- 
cena diciendo saber 
donde se encuentra el 
nido del cuervo. Le haces 
caso, y decides seguirlo... 


Nuestro objetivo desde 
ese momento pasa a ser 
ir en busca de nuestra 
madre. La premisa no es 
muy distinta a la de otros 
juegos de plataformas 
clásicos, donde tomamos 
posesión de un guerrero 
(o un fontanero ;) y 
vamos saltando de obstá- 
culo en obstáculo en 
busca de una princesa a 
la que rescatar después 
de que un malo malísimo 
la haya tomado prisio- 
nera, pero funciona. 


Alice Mom's Rescue está 
compuesto por 3 mundos 
divididos en 25 niveles en 
los que tendremos que 
saltar de plataforma en 
plataforma pero también 
resolver pequeños acerti- 
jos como encontrar llaves 
que desbloquearán el ac- 
ceso a nuevos niveles. 
Todo ello mientras evita- 
mos enemigos como 
gatos, pájaros, murciéla- 
gos y pinchos que inten- 
tarán que no lleguemos 
vivos al final del nivel. 


Uno de los elementos a 
destacar del juego es la 
posibilidad de cambiar de 
tamaño al saltar sobre 
determinadas setas, al 
estilo Mario. Las setas 
pequeñas nos harán pe- 
queña mientras que las 
setas grandes nos devol- 
verán a nuestro tamaño 
normal. De esta forma, 


podremos intercambiar 
nuestro cuerpo entre una 
Alice diminuta y una Alice 
más grande, cosa que 
nos permitirá acceder a 
secciones que de otro 
modo serían inaccesi- 
bles. 


Por ejemplo, deberemos 
hacernos pequeños para 
poder pasar a través de 
un túnel minúsculo mien- 
tras que en otra parte 
tendremos que agrandar 
nuestro personaje para 
saltar a plataformas más 
elevadas. 


LA DURACIÓN ESTI- 
MADA DEL JUEGO ES 
de unas 2h 30' para los 
más experimentados en 
el género. Los menos há- 
biles tardarán algo más 
en ver el desenlace de la 
aventura. 


En resumen, Alice Mom's 
Rescue es un juego que 
bebe de los clásicos y no 
innova en nada, pero lo 
que hace, lo hace bien, 
por lo que en el momento 
que empieces una par- 
tida no podrás dejar el 
mando hasta pasártelo. 


Firmado: Blai 


es un clon 
de Mario para Dreamcast. 
Las mecánicas siguen atra- 
pando como el primer día. 
Traducido al español. 


se podrían haber creado unos 
gráficos algo más complejos 
o unos sprites más grandes. 


No se habló de- 
masiado de este 
juego en su sa- 
lida, pero la ver- 
dad es que es 
muy entretenido. 


Análisis 


n 1993, el estudio 
E francésas Delphine 

Software lanzó al 
mercado Flashback, un 
juego que usó la rotosco- 
pia (captura digital de un 
movimiento real que 
luego se usa para crear 
una animación más re- 
alista) que tanto éxito 
había traído a videojue- 
gos como el legendario 
Prince of Persia. 


Originalmente, Flashback 
fue programado para Me- 
ga Drive y luego portado 


Flashback 


Versión actualizada de este clásico de ciencia ficción de 
Mega Drive. Al final, todo lo bueno se mantiene en SEGA. 


a Mega CD, Amiga, MS- 
DOS, SNES y algunas 
consolas más. Este año, 
Dreamcast se une a la 
larga lista de consolas 
que han visto un lanza- 
miento oficial de este 
juego, pues JoshProd ha 
conseguido el permiso de 
la compañía que posee 
los derechos del juego en 
la actualidad para sacarlo 
en Dreamcast. Además, 
está previsto que Flas- 
hback salga a la venta el 
año que viene también 
para PS4 y Switch. 


ESTAMOS EN EL AÑO 
2140, en un paraje des- 
conocido del planeta 
Titán. Tras huir de una 
mave espacial en la que 
estábamos retenidos, nos 
despertamos en medio 
de la jungla con amnesia. 
Tras ver un vídeo gra- 
bado por nosotros mis- 
mos, averiguamos 
nuestro nombre: Conrad 
Hart. Nuestro objetivo a 
partir de entonces pasa a 
ser averiguar quién 
somos realmente y qué 
nos ha ocurrido. 


La historia nos llevará por 
multitud de situaciones 
en 7 escenarios distintos; 
desde un concurso de TV 
hasta extraños planetas 
remotos, de junglas a 
complejos industriales lle- 
nos de enemigos.Todo 
ello viene acompañado 
por secuencias FMV con 
VOCes para los persona- 
jes. Además, esta versión 
de Dreamcast incluye la 
secuencia introductoria 
extendida que incluía la 
versión de PC y la intro 
original de consola. 


Flashback es un juego de 
plataformas sin scroll, es 
decir, cuando lleguemos 
al borde de la pantalla se 
producirá un redibujado y 
apareceremos en el 
nuevo escenario. Ade- 
más, tiene pinceladas de 
aventura gráfica; tene- 
mos que gestionar un in- 
ventario y dialogar con 
varios supervivientes 
para avanzar. Estos nos 
mandarán realizar misio- 
nes por las cuales nos 
darán recompensas en 
forma de dinero o de ob- 
jetos, siendo estos nece- 
sarios para progresar. 
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EL JUEGO FUE REVO- 
LUCIONARIO EN SU 
momento, pues el prota- 
gonista puede andar, co- 
rrer, saltar de 5 maneras 
diferentes, rodar, disparar 
de pie, agachado, dispa- 
rar rodando,etc. todo un 
hito para la época de los 
16 bits que sigue distin- 
guiendo este título in- 
cluso hoy en día. 


Los controles se pueden 
personalizar completa- 
mente adaptándolos a 
nuestras preferencias en 
el mando de Dreamcast, 
así como el aspecto se 


Novedades 


La versión de Flashback para 
Dreamcast incluye numerosas 
novedades respecto a la versión 
original. Para empezar, los gráfi- 
cos originales se mostraban en 
256x224. Esta versión ofrece un 
filtro de escalado 2xSai que du- 
plica el tamaño de la imagen y 
difumina los píxeles. Además, 
Flashback se puede jugar tam- 
bién con un filtro linear. A la iz- 
quierda de estas líneas, arriba, 
tenéis un pantallazo del look ori- 
ginal del juego. Debajo, una cap- 
tura con el filtro 2xSai aplicado. 


En el apartado sonoro, se ha 

agregado interpolación al sonido 
ya que el audio incluido es el ori- 
ginal de Amiga a 22 KHz y 8 bits. 


Desde el menú principal se pue- 
den elegir las versiones de 
Mega Drive / Genesis. El juego 
incluye una compilación especial 
del emulador de Mega Drive 
“Gens4All' que hace posible ju- 
garlas. Ambos juegos (nativo de 
Dreamcast y emulado con 
Gens4All) permiten guardar par- 
tida en cualquier punto. 


Por último, esta versión se 
puede jugar en inglés, francés, 
alemán, español e italiano. 


puede intercambiar entre 
el original en 4:3 o 16:9 
para pantallas modernas. 
El idioma se puede cam- 
biar a español. 


En definitiva, esta remas- 
ter de Flashback, que por 
cierto, ha sido progra- 
mado por Chui usando el 
arte y el código fuente 
originales, hará las delí- 
cias de los más nostálgi- 
cos y atrapará a aquellos 
jugadores que se pongan 
ante Flashback por pri- 
mera vez. 


Firmado: Blai 


poder jugar 
en 16:9 de forma nativa, sub- 
títulos en español, controles 
personalizables, guardado en 
cualquier punto... 


como única 'pega' pienso que 
se podría haber regrabado el 
sonido con mayor calidad. 


Los más vetera- 
nos vivirán un 
Flashback que 
hará que disfruten 
este título igual que 
nuevos jugadores. 


oshProd ha resca- 
tado otro juego de 

los *90 y lo ha traído a 
Dreamcast de forma “oficial”. 
En esta ocasión le ha to- 
cado a Breakers, un juego 
de lucha de Visco lanzado 
originalmente en 1996 para 
Neo Geo MVS y Neo Geo 
CD únicamente en Japón. 


No puedo empezar a hablar 
del juego aún sin antes 
mencionar que el CD de 
Breakers para Dreamcast 
contiene una versión emu- 
lada del juego; no estamos 


Breakers 


De Neo Geo a Dreamcast, y con licencia de VISCO, nos llega 
este frenético juego de lucha 2D llamado Breakers. 


ante un port nativo. Sin em- 
bargo, la emulación ha sido 
implementada por nada 
más y nada menos que 
Chui - el co-creador (junto a 
Fox68k) de los emuladores 
de Neo Geo AES4ALL y 
NEO4ALL - usando una 
versión modificada de su 
propio emulador AES4ALL 
ajustada para la ocasión. 
En esta versión, el emula- 
dor no contiene la BIOS de 
Neo Geo (por motivos lega- 
les), usa más RAM que el 
emulador original y corrige 
algunos fallos en el sonido.. 
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El juego ofrece una opción llamada How to play que 
nos permite aprender y practicar ataques. 
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Al iniciar el juego nos en- 
contraremos con dos 
modos para un jugador 
(Arcade y Survival), un 
modo para dos jugadores 
(Versus) y un apartado 
llamado How to play que 
nos instruirá en los distin- 
tos movimientos que se 
pueden realizar en los 
combates. En Opciones, 
podremos elegir entre un 
total de 8 niveles de difi- 
cultad, según nuestras 
habilidades. 


. Los perso- 
najes se mueven fluida- 
mente por la pantalla, lo 
que provoca que los com- 
bates sean muy rápidos y 
se disfruten más que en 
otros juegos del género 
en los que no se llega a 
conseguir tanta soltura 
como en este título. 


RENE TIL 


Por otro lado, el plantel 
de luchadores es muy re- 
ducido si lo comparamos 
con los estándares actua- 
les (solo hay ocho perso- 
najes entre los que elegir 
más un noveno perso- 
naje a desbloquear), pero 
su jugabilidad, totalmente 
adictiva, suple de sobras 
las carencias de Breakers 
en este aspecto. 


Sin dejar de lado los per- 
sonajes, comentar que 
las similitudes entre algu- 
nos de ellos con persona- 
jes de Street Fighter y 
King of Fighters son más 
que evidentes... 


Los sprites de los perso- 
najes, a su vez, son de 
un tamaño considerable, 
con un píxel art de pri- 
mera categoría, como en 
todos los juegos de NEO 


GEO. Asimismo, los fon- 
dos son muy ricos en de- 
talles a la par que varia- 
dos: encontramos un 
templo, el Far West, 
Egipto, la jungla... 


Uno de los problemas 
más evidentes que en- 
contrará todo aquél que 
juegue a Breakers es la 
ausencia de un botón 
que pause la partida, 
algo inadmisible en cual- 
quier juego. No hay excu- 
sas que valgan aquí. 


Otro de los problemas de 
la versión de Dreamcast 
es que la velocidad del 
juego decae al usar ata- 
ques especiales. La ac- 
ción en pantalla sufre 
retrasos que no se en- 
cuentran en la versión 
original de Neo Geo, aun- 
que no es algo dramático. 


En conclusión, Breakers 
es un juego promedio 
presentado sobre un 
emulador. Se podría 
haber hecho mejor. 


Firmado: Blai 


la velocidad 
de los combates, la transición 
ágil entre ataque y defensa. 


una ROM corriendo sobre un 
emulador, no soporta vibra- 
tion pack, no hay botón de 
pausa, bajada de framerate 
en algunos momentos... 


Se agradece el 
esfuerzo, pero se 
podría haber re- 
alizado un port 
en condiciones, 
no una ROM. 


Zia 


and the Goddesses of Magic 


Diez diosas han sido capturadas. ¿Nuestra misión? ir a bus- 


carlas mientras aprendemos conjuros mágicos. 


ía salió a la venta 
VA en 2016 para varias 

plataformas, entre 
ellas Dreamcast. Fue au- 
topubliado por su creador, 
OrionSoft, y vendido en 
varias tiendas on-line. 
Este año, JoshProd lo ha 
elegido para ser relan- 
zado, junto con los otros 
títulos mencionados ante- 
riormente, en una caja 
PAL, por lo que quien no 
lo hubiera comprado en 
su momento ya no tiene 


excusa para no hacerse 
con él, aunque solo sea 
para decorar la estantería 
junto al resto de títulos 
europeos de Dreamcast. 


ZIA ES UN RPG A LA 
VIEJA USANZA, con 
gráficos que imitan los 
juegos de la época de 
Mega Drive y SNES, 
como pueden ser Phan- 
tasy Star o Soleil. Como 
comentaba, Zía es obra 
de una sola persona, 


OrionSoft, quien estuvo 
trabajando en el juego 
durante un año entero. 


En Zia nos pondremos en 
la piel de... exacto, Zia, y 
deberemos ir en busca 
de diez Diosas de la 
magia que han sido rap- 
tadas y encarceladas por 
fuerzas demoníacas. 
Cada vez que rescate- 
mos a una de las Diosas, 
recibiremos un nuevo 
libro de conjuros que po- 


dremos usar contra los 
enemigos que nos encon- 
tremos a nuestro paso. 


El uso de estos conjuros 
es precisamente, uno de 
los puntos fuertes del 
juego. Es un sistema al- 
go diferente a los que se 
pueden encontrar en RPG 
similares; se basa en fór- 
mulas a base de de sím- 
bolos que debemos 
reproducir usando los bo- 
tones A, B, X e Y. 


EXP:0,0 


La interfaz nos muestra los elementos característios del género: HP para salud y MP para poder mágico. La salud se 


puede regenerar usando conjuros y el poder mágico se puede subir derrotando enemigos. 


Estas fórmulas - o conju- 
ros - se encuentran en 
las páginas de los libros 
de hechizos que recibire- 
mos cuando salvemos a 
cada una de las Diosas 
encarceladas. Recordar 
estos hechizos no es difí- 
cil, pero apuntarlos en un 
papel no está de más ;) 


CADA ENEMIGO TIENE 
UN PUNTO DÉBIL DIFE- 
RENTE y uno de nues- 
tros conjuros le dañará 
mucho más que los otros, 
por lo que deberemos ir 
probando hechizos hasta 
dar con el más adecuado 
contra ese enemigo. 


Podemos subir los pun- 
tos de ataque, defensa y 
mágia de Zia 
derrotan- 
do ene- 
migos. 


Al eliminar a un enemigo, 
obtendremos puntos que 
luego podemos usar para 
subir habilidades. 


Si perdemos mucha 
salud, siempre podemos 
usar hechizos de regene- 
ración de salud y si algún 
nivel se nos atasca, po- 
demos re-visitar áreas y 
derrotar enemigos a 
drede para conseguir 
puntos de forma fácil. 


En el apartado gráfico, 
Zia cumple justito. Mien- 
tras que los gráficos son 
estilo 16 bits y no se les 
puede pedir mucho más 
a los sprites (sí que se 
podría, pero dejémoslo 
en que el au- 
tor pretendía imitar ese 
estilo 8-16 bits) muchas 
de las áreas del juego 
se ven muy vacías o 
con texturas repetidas 
una y otra vez sin gracia, 
con agua y fuego está- 
ticos y sin nada des 
tacable en los esce 
narios. Esto hace 
que el juego 
tenga a veces un 
look demasiado 
amateur. Cuando 
nos venga a la 
cabeza este 
pensa- 


miento, debemos recor- 
dar que estamos ante la 
obra de una sola perso- 
na, la cual se ha encar- 
gado de gráficos, progra- 
mación y sonido. 


En cuanto al sonido, la 
música de Zia es espe- 
cialmente buena y debo 
decir que este es el ele- 
mento que más me ha 
sorprendido del juego. La 
banda sonora es capaz 
de crear una atmósfera 
que otorga una profuni- 
dad increible al título. 
Probad a jugar con y sin 
audio, y veréis a lo que 
me refiero. 


La duración de Zia es de 
unas 10h, aunque pue- 
den ser bastantes más si 
nos atascamos en algún 
escenario (algo fácil, 
puesto que no hay ningún 
mapa que mirar cuando 
no sepamos por donde ir 
o de dónde venimos). 


LAS INTERACCIONES 
CON LOS PERSONAJES 
son bastante básicas; no 
podemos comprar ni ven- 
der objetos, algo que se 
da por sentado en este 
tipo de juegos. Por otro 
lado, encontraremos gui- 
ños hacia otros juegos de 
OrionSoft en los diálogos, 


además de conversa- 
cioens plagadas de 
humor. Estos dos detalles 
dan un toque de originali- 
dad al conjunto. 


En resumen, Zia and the 
goddesses of magic es 
un RPG como los de 
antes, muy disfrutable 
por la gente que sea 
amante del género y que 
eche de menos este tipo 
de gráficos y jugabilidad, 
pero tiene ciertas ausen- 
cias que, de haberse te- 
nido en cuenta, llevarían 
la experiencia hacia la 
excelencia. 


Firmado: Blai 


A Nos encanta: 


Y Podría haberse mejorado: 


Valoración 
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Desgraciadamente, uno de los proyectos comerciales más 
ambiciosos para Dreamcast no sobrevivió a Kickstarter... 


In The Line Of Fire 


o todos los juegos 
N cancelados de 

Dreamcast se can- 
celaron tras el anuncio de 
la descontinuación de la 
consola en 2001. Algunos 
juegos anunciados años 
después también han 
acabado siendo cancela- 
dos por causas diversas. 


Este es el caso de In the 
Line of Fire, un proyecto 
de Josh Pearson aka 

PH3NOM que empezó a 
generar hype en los dis- 
tintos foros y blogs dedi- 


cados a Dreamcast a 
principios de 2016. 


En esa época, PH3NOM 
sorprendió a todos con la 
notícia de que estaba de- 
sarrollando un motor grá- 
fico en 3D para Dreamcast 
que serviría para crear un 
FPS (siglas de first person 
shooter). Tras mostrar más 
y más imágenes de su 
avance y dada la buena 
acogida que tuvo por parte 
de los fans de la consola, 
Pearson se animó e inició 
una campaña en Kickstar- 


Early Access Build Version A001 


ter el 16 de diciembre de 
2016. Pedía cerca de 
38.000 € para tirar ade- 
lante el proyecto. 


Los primeros días fueron 
bien y se llegó rápida- 
mente a los 10.000 €, pero 
a partir de allí las cosas 
empezaron a ir lentas has- 
ta que, el 15 de enero de 
este año, finalizó la cam- 
paña de Kickstarter sin 


haber logrado financiación. 


Llegados a este punto, el 
artista gráfico y el artista 
sonoro abandonaron el 


proyecto y PH3NOM dejó 
también de trabajar en él. 
Una lástima, pues por lo 
visto en los distintos ví- 
deos y capturas, era un 
juego prometedor, un 
soplo de aire fresco res- 
pecto a los juegos 2D que 
van apareciendo cada año 
para Dreamcast (los cua- 
les me encantan, que 
nadie me malinterprete, 
pero Dreamcast solo re- 
cibe juegos en 2D y algo 
en 3D no estaría de más 
dentro del catálogo indie- 
comercial de la consola). 


Antes de que el juego se 
cancelara, el equipo de 
The Dreamcast Junkyard 
tuvo acceso a una ver- 
sión alpha (versión muy 


temprana en el desarrollo 
de un videojuego) del pri- 
mer nivel de /n the Line of 
Fire. Gracias a ellos 
hemos conseguido algu- 


En la campaña, un equi- 
po SWAT iba a ser en- 

viado al Goldguard Bank 
para detener un robo en 


curso. A pesar de sus es- 
fuerzos, la misión fracasa 
y los miembros del equi- 
po son asesinados. En 


nas capturas del modo Lo que podemos ver en 
campaña así como del las siguientes capturas ri- 
modo multijugador, el valiza con la calidad de 
cual iba a permitir jugar FPS de la época de DC 
a dos en local. como Slave Zero. 
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ese momento, íbamos a zar los ladrones que ma- 


asumir el rol de un nue- taron a sus compañeros. 
vo miembro de SWAT que 
iba a dedicarse a locali- Firmado: Blai 


El rincón del coleccionista 


Las ediciones de 


Alice Dreams 
Tournament 


Se han fabricado copias de Alice Dreams en formato PAL, 
NTSC-U y NTSC-J, para que encaje en todas las colecciones. 


Portada de la edición japonesa 


Lámpara VMU (incluida con las ediciones coleccionista) 


ALICE DREAMS PAL CE 


Compañía: - 


La edición 
europea 
de Alice 
Dreams 
Tourna- 
ment solo 
se vende en edición colec- 
cionista junto con la BSO. 


ALICE MOM'S RESCUE 


Compañía: OrionSoft 


La se- 
gunda 
aventura 
de Alice 
que he- 
mos ana- 
lizado en 
este número es este Alice 
Mom's Rescue, reedición 
con nuevas características 
del juego de OrionSoft que 
ya lanzó Hucast en 2015. 


ALICE MOM'S RESCUE JP 


Compañía: OrionSoft 


Las ver- 
siones 
USA y 
JAP de 
JoshProd 
vienen 
con una 
portada reversible dentro del 
mismo empaquetado. 


ALICE DREAMS NTSC-U 


Compañía: - 
Precio: 15 € 
Julien y Ni- 
colas han 
ia sacado a 
> la venta 
paliics sosa varios em- 
paqueta- 


dos según la región.Esta es 
la portada americana. 


FLASHBACK 


Compañía: Delphine 


JoshPod 
ha mo- 
vido los 
hilos 
para 
poder 
lanzar 
Flashback en Dreamcast de 
forma oficial. Esta edición 
merece que tanto quien 
haya jugado como quien no, 
le de una oportunidad. 


FLASHBACK JP 


Compañía: Delphine 


Las ver- 
siones 
USA y 
JAP de 
JoshProd 
vienen 
con una 
portada reversible dentro del 
mismo empaquetado. 


ALICE DREAMS NTSC-J 


Compañía: - 


Para la 
versión ja- 
ponesa, el 
arte de la 
portada es 
distinto 
también y, al igual que la 
USA, viene en caja CD. 


BREAKERS 


Compañía: Visco 


Al igual 
que ocu- 
rre con la 
versión 
europea 
de este 
juego, la 
versión americana de 4 
Wheel Thunder es muy 
común y barata. Los mejo- 
res juegos no son siempre 
los más caros. 


BREAKERS JP 


Compañía: Visco 


Las ver- 
siones 
USA y 
JAP de 
JoshProd 
vienen 
con una 
portada reversible dentro del 
mismo empaquetado. 


A continuación tenéis listados todos 
los productos de los que hemos ha- 
blado en este número y sus precios 
aproximados en el mercado en el 
momento de escribir esta revista, 
deacuerdo con los precios de venta 
en subastas y tiendas on-line. 


ALICE DREAMS OST 


Compañía: - 
Precio: 13 € 
La tienda 
e. 4 Cóté Ga- 
mers ven- 
noé rn 
de el CD 
É ES Y | con la 
banda 


sonora de Alice Dreams 
Tournament por separado. 


Compañía: OrionSoft 


En USA, 
Dinosaur 
tuvo muy 
buenas 
ventas, 
por lo 
que es 
un juego fácil de ver en cual- 
quier tienda online. Del 
mismo modo, es uno de los 
juegos más baratos del ca- 
tálogo estadounidense. 


Compañía: OrionSoft 


OrionSoft 
se auto- 
publicó 
este 
juego 
antes 

de que 
JoshProd lo pusiera a la 
venta en caja PAL. 


LPLL/A2/ 


GAMES AND CARDS 


TENDO 


TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS / / 
Y CARTAS MAGIC | 


CARRER AUSIAS MARCH | 


«aBuRI D) Ñ A 


clasicas - coleccionismo 
importación - encargos 
merchandising - retro 

vintage - descatalogados comes 


E 7 
Bailen n*14, local 1 - Telf. 93 245 28 66 FREAKS ALIEN 
08010 BARCELONA rr, 5! camest 
A LAY 
Estamos en el denominado 
“triángulo friki” de Barcelona, 
ven a visitarnos :) 


PASSEIG DE SANT JOAN 


ARC DE 
TRIOMF 


ESPECIAL TRUCOS 


A continuación tenéis todos los trucos y secretos de los juegos que hemos 
analizado en este número de la revista. 


ALICE DREAMS TOURNAMENT 


Indiana Jones: 

Para jugar con los personajes de la película Indiana Jones y la úl- 
tima cruzada debemos usar la combinación de botones siguiente en 
la pantalla de selección de personaje: 


ALICE DREAMS ) 


Alice Dreams Tourna- : 
ment está repleto de per- : 
sonajes secretos sacados 
de la cultura pop de va- 
rias generaciones, así E 
como de adaptaciones de 
retratos de los mecenas 
que financiaron la cam- 
paña de Kickstarter. 


XB:S > ATAN > X 


Estos personajes están 
ocultos y para poder 

jugar con ellos debemos 
ira la pantalla de selec- 
ción de personaje, apre- 
tar el gatillo izquierdo del 
mando e introducir la se- : 
cuencia correspondiente. : 


OUR ES a 
EN 


2: 


He aquí algunas de ellas: ' 


e Buffy cazavampiros 
XBE=SAVMS—SE>B 


e Equipo A 
A 


e Florent Gorges 
ES>PAUBIANVE>Y 


e Indiket 
BAE>XPA <> Y 


e Kayane E 
ES PFIRAÁANIE>SYS 


e Magnum 
AAE>ARNVAE>A ¿ : 

: e Regreso al futuro ¿ e Saturday Man ; e Vigilantes de la playa 
e Presidentes : (Back to the future) ¿ (www,saturdayman.be) : (Baywatch) 


AAEITYN VEDA ¡BAETARVEDA ¡ESESPUAMAXY ¡ESETANMVESB 


GINATOST 


ODE: RAE AMES 


A 


alicedreams.com + WWW.facebock.com/alicedreamst » twitter.com/alicedreamst 


)reamcastes es 


¡Nos vemos en el próximo número! 


